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Introdução 


A ideia para este manual parte de uma aula de duelos que eu preparei e ministrei no clã 
Draikaner, em meados de 2016. A ideia era apresentar conceitos mais avançados para 
combates um contra um, uma vez que nos treinos normais era necessário ensinar todos os 
níveis de combatentes, e isso deixava pouco tempo para aprimorar as técnicas dos 
jogadores mais experientes. 


Á partir do rascunho dessa aula, reencontrado anos depois, me proponho a explorar as 
técnicas ali descritas com mais embasamento e organizar tudo o que quis ensinar de uma 
maneira mais clara e objetiva, colaborando com a comunidade swordplayer através do que 
aprendi na prática aliada a teoria (citações ao final do texto). 


Deixo registrados meus sinceros agradecimentos ao Henrique Ribeiro Alves (que me 
convidou a participar do primeiro treino no Draikaner), Nelson Ricardo de Sá (por me ensinar 
que o corpo é fundamental no combate e na vida), Rafael Nadur Rosa (por me ensinar o que 
é ser cavaleiro e responsável), José Alexandre Buso Weller (por me ensinar como a malícia 
influencia no combate e que lutar não é tudo), Sami Argentino Nappo (por me inspirar a 
escrever sobre algo que eu amo), a família Hamster (Lu, Kazu, Toshie, Pitu, Carla, JP) e 
minha familia por me incentivarem sempre. 


Nada disso seria possível sem o clã Draikaner, de São Paulo, e todos os membros que me 
ensinaram tudo sobre lutar, compartilhar e ouvir. In Gladius Victoria Est! 
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Referências 


Há quatro elementos que todo espadachim deve dominar para ser senhor de seu ofício: 


1. Corpo 


2. Mente 


3. Violência 


4. Defesa 


1º elemento: corpo 


O corpo é o veiculo através do qual você manifestará todas as suas capacidades físicas, 
logo ele precede sua violência e defesa. Um bom corpo é um corpo equilibrado: forte o 
bastante para resistir golpes, mas flexivel o bastante para desviar, perseguir ou fugir. 


É necessário condicionar o corpo de um espadachim para que esse possa desempenhar e 
reagir a manobras de alta precisão. 


Há muitas práticas para treinar seu corpo e todas elas cobram: tempo, direção e 
repetição. Só sacrifique seus minutos de bom grado se souber o quê exercitar, como 
exercitar e por quê fazê-lo. 


Você deve almejar afiar seu corpo como uma arma e moldar sua espada dentro de si. 
Quem treina é e quem não treina, não sabe. Saiba isso. 


1. Trabalho duro 
2. Silêncio 

3. Semface 

4. Forma 

5. Jogo de pés 
6. Ritmo 

7. Intensidade 
8. Olho morto 


9. Mão de espada 


Trabalho duro 


Ter uma rotina de exercicios consistente te torna mais capaz de realizar manobras 
premeditadas e seus movimentos mais precisos, se comparados com sua intenção. 
A eficiência do seu treino é ditada por: postura, repetição e recuperação. 


O alongamento é uma parte importante da rotina e não pode ser negligenciado, uma vez 
que é crucial na manutenção da flexibilidade. 


Tão importante quanto a rotina são: o descanso entre as práticas para que seu corpo 
possa se recuperar adequadamente, a alimentação pré e pós treino. 


Treinar corrida (30 min. ou mais) favorece o seu controle de respiraçao e treinos de 
explosão permitem que você explore investidas como uma manifestação de violência. 


Silêncio 


Desde que nascemos, somos mergulhados numa corrente ininterrupta de som e 
aprendemos a nos acostumar com esse estado de ruído constante. No entanto, é preciso 
emergir na margem do silêncio e explorá-lo como o território que é: uma terra de 
ninguém. 


O silêncio pode compor respeito ou ameaça, confiança ou medo, perdão ou vingança. O 
silêncio não é exato, tal qual o real e o que não há. Incorpore o silêncio na sua rotina de 
exercícios. 


Talvez o silêncio entre duas pessoas que estão tentando se matar seja um último acordo 
tácito possível no âmbito do respeito. Enxergue a tela em branco. 


Sem face 


A comunicação humana utiliza o corpo e a lingua para formar mensagens e permitir troca 
de informação entre pessoas. Logo, sua intenção pode ser expressa através de seu rosto 
mesmo sem o uso da lingua. Negue essa informação ao seu adversário. 


Quebrar o laço entre suas palavras e seu rosto é o primeiro passo para que ele se torne 
cada vez mais independente do agora e da (re)ação. Incorpore essa atitude na rotina de 
exercícios e quando não estiver em combate, como um treino passivo. 


Forma 


Seu corpo toma diversas formas durante um combate e cada uma delas deve servir um 
Único propósito: matar seu adversário. 


A forma compreende: pegada, posturas, guardas, golpes e jogo de pés. A execução e 
tempo de resposta do espadachim só podem melhorar através da prática e repetição 
minuciosa dessas formas. 


Para escolher a forma que melhor lhe caiba, você pode assistir outros espadachins para 
então isolar suas formas padrão ou ler manuais de combate e interpretar suas formas e 
execuções. 


e Primeiro: aprenda a forma. 
e Segundo: pratique a forma até que não haja erros na execução e ela se torne natural. 
e Terceiro: flua através da forma livremente e se a adapte ao real. 


Entenda SHU-RI-HA. 


Jogo de pés 


A posição dos seus pés relativa/absoluta, sua direção e a distribuição de peso entre os dois 
são divididos em frações de movimentos quando isolamos a atuação dos pés em um 
combate tendo como referência seu tempo de sua duração. 


O equilibrio é a capacidade de se manter em pé durante golpes, defesas, choques e 
movimento do espadachim. Dominado esse aspecto, um espadachim pode utilizar os 
membros superiores de maneira independente e isso permite flexibilidade e maior limite 
de foco de violência. Como se deve antecipar para vencer, aprenda a cair e levantar sem 
quebrar guarda. 


Durante os assaltos contra seus adversários, há um limite de energia que você pode 
gastar antes de sua forma sofrer status negativo por cansaço, que leva em consideração o 
acúmulo de todo seu movimento e seu controle de respiração. Além de condicionar seu 
corpo para correr se necessário, também é preciso administrar seu movimento e extrair o 
máximo de eficiência durante o combate por uma questão de sobrevivência. Nunca dê 
tudo de si em um único assalto, sempre esteja apto a reagir. 


Quando não avistado, você pode se movimentar sem causar ruído (se pisar corretamente 
com o calcanhar) e manter uma velocidade ideal, de acordo com a distância até o 
adversário. Disfarce sua pegada pisando ao mesmo tempo em que ele e domine sua 
respiração para então atacar. 


Dominar o jogo de pés significa estar apto a manifestar violência em movimento assim 
como bloquear em movimento. Você deve se habituar a essa condição para então vencer. 


Ritmo 


A forma, a guarda, o jogo de pés e a respiração compõem um padrão de movimentos 
combinados que chamamos de ritmo assim como a alternância de golpes em um 
combate. 


Geralmente, pode-se dividir o ritmo em 3 estados: acelerado, neutro e retardado. O 
estado acelerado equivale à melhor forma do seu inimigo usando seu corpo ao máximo 
então se você conseguir bloqueá-lo se mantendo neutro é possivel atacá-lo na posição 
mais estratégica de acelerado x retardado. Isso é chamado de manipular o ritmo. 


Tanto a posição dos pés, padrão de respiração e a frequência na qual se pisca podem 
apresentar uma vulnerabilidade de ritmo que pode ser usada para minimizar a defesa do 
alvo e amplificar a violência do atacante. 


Na mudança de um estado de ritmo para outro você pode ganhar um tempo, ou uma 
abertura momentânea na qual a guarda ainda não se adequou à percepção do 
espadachim. Aprenda a identificar, aproveitar e responder a situações com ganho e perda 
de tempos. 


Conforme um combate se arrasta, os dois ritmos vão lentamente se replicando e 
sincronizando. Observe os ciclos no ritmo do adversário para explorá-los: sempre ataque 
entre um ciclo e outro e quando ele responder no ritmo certo, volte ao anterior ou 
imponha um novo. Crie ou utilize sua zona de conforto contra ele, como uma corda de 
forca. 


Intensidade 


No contexto do swordplay, força excessiva é considerado falta e é flagrante falta de 
dominio da arma e do corpo. O toque e a pancada marcam, conserve energia. 


Entenda a diferença entre um corte e uma pancada, corte o corpo e espanque a postura. 
Não relute em admitir quando for acertado e nem quebre a guarda entre assaltos. 


Lutar com intensidade é diferente de lutar sem controle: o bom espadachim doma seu 
monstro. 


Olho morto 


Todos piscam, mas é possivel controlar e explorar essa vulnerabilidade com treino e a 
certa observação do ciclo criado entre um piscar de olhos e outro. 


Enquanto atacar seu inimigo prevendo o momento em que ele vai piscar e oferecendo um 
ponto cego envolva mais probabilidade do que habilidade, não piscar enquanto se é 
atacado é algo que depende somente de: condicionamento. Treine seu corpo a responder 
sem piscar ao receber ataques, toques, encontrões, fintas, etc. 


Treinar até que seu olho pare de reagir ao medo e aja mais autonomamente também 
diminui sua capacidade geral de sentir medo, cuidado com o aumento da chance de 
sofrer o status paralisia e ferimentos aos olhos. 


Mão de espada 


A diferença fundamental entre sua mão “dominante” de espada e sua mão “fraca” é o 
tempo e prática investidos em cada uma. Manter o equilíbrio no uso das mãos é 
fundamental, e isso antevê uma adversidade comum para o espadachim: ter um braço 
inutilizado. 


Saber lutar bem com ambas as mãos é uma manifestação básica da habilidade 
adaptação, sem a qual um espadachim também pecará grosseiramente em malícia e 
ameaça. 


Técnicas e Fundamentos 


2º elemento: mente 


A mente é sua maior arma, pois arranja a realidade, exaure o imaginário e randomiza o 
passo. Uma mente boa manifesta o vazio. O silêncio pode ser seu elo com o corpo, de 
maneira a maximizar o tempo de resposta entre pensar/ser/agir. 


Pode parecer que seja somente uma questão de quem está antecipando mais passos a 
frente, porém é preciso refletir sobre opiniões conflitantes dentre os mais diversos 
assuntos para realmente enxergar a essência dos nomes, suas causas e seus efeitos. 


Observar e refletir sobre escolhas em combates de outrem é ideal. Identificar pontos 
fortes e fracos e como explorá-los melhor de qualquer posição é um objetivo. Uma mente 
rápida pode prever o padrão de outra e assisti-la à morte com violência ou simplesmente 
alimentando a imaginação de sua adversária. 


Você é responsável pelo que pensa e expressa em combate, porte-se como tal. 


Pensar, aprender, mudar, testar, experimentar, etc. todas almejam saber e a busca 
precede o objeto do processo. 


A morte é sempre uma oportunidade de aprender. (sua ou de outrém) 
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Atenção 


Durante o treino ou combate, se faz necessário negar a ideia de eu no tempo e aproveitar 
esse vácuo para amplificar o próprio tempo de atenção e reação no presente. Apesar de 
simples, é uma técnica que aumenta de dificuldade exponencialmente de acordo com o 
risco envolvido na ação e/ou a impossibilidade de lutar continuamente. Isso é canalizar 
sua ignorância. 


Abrir mão de ontens e amanhãs permite uma visão privilegiada do agora. 


“Pessoas reais não falam ou escrevem sem propósito. O leitor deve prestar atenção linha a 
linha, frase a frase, não deixando passar uma única palavra de ânimo leve.” - Liu l-ming 


Inércia 
Seu estado de espirito não deve interagir com a realidade física. (Treine muito isso) 


Cultive e treine um coração de pedra, isso é fundamental para seu Sem face. O objetivo é 
destacar seu espirito do momento presente. 


Entender fudoushin. (negue o movimento do espirito) 


Moral 


Lutar não é uma competição de estética moral, é uma pergunta: você consegue matar 
aquela pessoa antes dela se perguntar isso? Homens mortos não contam histórias. 


Considerar certos e errados é um desvio de foco durante um combate. 


Querer tirar outra vida, mesmo que de maneira simulada, é uma condição minima para a 
evolução no elemento violência. Você é responsável por e deve respeitar a morte de um 
adversário, assim como ser aquele que encara a própria morte sem remorso ou rancor. 
Isso é abraçar a morte. 


Aprender 
A ignorância é como um veneno para a mente, mas com o tempo vai te matar. A 


arrogância é como um veneno para a mente, e está te matando. 


A cobiça pelas posses dos outros é um veneno para a mente, se você inveja já morreu. 


“Eu ouço e me esqueço. Euvejoe me lembro. Eufaço e compreendo.” Confúcio expressou isso, e 
aí há uma lição, mas não seja ingênuo e acredite só haver uma maneira de aprender. 


“Não haja conforme crenças costumeiras.” — Miyamoto Musashi (observe e absorva outros 
treinos) 


“Aprender é a Única coisa de que a mente nunca se cansa, nunca tem medo e nunca se 
arrepende.” Leonardo da Vinci. 


Respeite e estime seus mestres, pois você nunca poderá compensá-los pelos 
ensinamentos. 


“Quanto mais você suar na paz, menos sangrará na guerra.” — Norman 
Schwarzkopf 
Apostar antes da luta é sempre pior do que apostar durante a luta. 


Considere com calme e cuidado tudo que foi exposto nessa disciplina, para então 
enxergar sua realidade. 


Ver através 


Observe a forma do seu adversário: jogo de pés, postura, respiração, ritmo, pegada, 
posicionamento, alcance, e sinais de seu estado de mente. 


Aprenda a decifrar cada camada do comportamento e então compreender o perfil da 
pessoa à sua frente e, por consequência, a melhor maneira de tirar proveito disso. De 
uma maneira mais prática: observe o padrão de ataque, defesa e movimento de seu 
adversário e explore-os. 


Perceba que mesmo as improvisações de seu adversário partem de algum padrão pré- 
estabelecido. Isso é observar e absorver. 


Antecipar não é saber, tenha cuidado com isso. (Reflita) 


Adaptar 


Baseado no que você vê através de seu adversário, assuma a forma de seus pontos fracos 
e negue ou responda seus pontos fortes. Despedace seu ritmo e negue tempo e espaço 
para que ele não se adapte. 


“Generais em tempos de paz estão sempre lutando a última guerra.” — Georges 
Clemenceau. Uma lição é: o que deu certo uma vez pode não funcionar de novo. 


“O que é seguro contra um adversário pode ser perigoso contra outro.” — Miyamoto 
Musashi. 


A sua capacidade de se adaptar limita a capacidade de seu oponente de se antecipar, use 
isSO. 


Um corte 


Quando der combate a um inimigo, priorize mata-lo no primeiro assalto uma vez que a 
maioria dos adversários buscará testá-lo antes de realmente atacar. Ao iniciar ou 
responder a um assalto, flua em sua forma de maneira a surpreender o adversário e corte 
durante o choque. Um mestre pode cortar um espadachim antes de suas intenções serem 
percebidas. 


A iniciativa é temperada pela técnica de quem a toma. Saiba explorar os dois lados da 
moeda. 


Forma, ver através, ritmo e jogo de pés são fundamentais para essa disciplina. 


(Meditar sobre) 


Medo 


Não seja incauto em pensar que medo se trata somente da diferença entre ovelhas e 
lobos, todos sentem medo em diferentes graus. Sem o medo, você não estaria vivo então 
é necessário entender do que ele é feito e como ele pode ser invocado. 


De acordo com Jordan Peterson os quatro medos fundamentais são: medo de ser 
inadequado e da própria maldade, medo do julgamento da sociedade, medo da natureza 
e medo do desconhecido. Desses, podemos explorar o medo da natureza e do 
desconhecido na arte de matar outra pessoa. Enxergue isso. 


O medo é uma bússola que sempre aponta para o caminho mais seguro e nos ajuda a 
calcular risco antes de agir. Tire proveito desse instinto em seus adversários e neutralize-o 
fora e dentro de si usando Sem face e Atenção. 


Hã, basicamente 4 status de nivel de ânimo: 


1. Confiante 
Quando se está convicto da vitória um combatente age com bônus de violência, 
defesa, movimentação e tempo de resposta. 

2. Pronto 
Quando se está preparado para lutar um combatente desempenha suas 
habilidades de uma maneira padrão, sem bônus ou dificuldade adicionais. 

3. Quebrando 
Quando se está quebrando, um combatente sofre dificuldade adicional ao 
desempenhar violência e defesa. Por outro lado isso pode também aumentar sua 
movimentação e dessincronizar seu tempo de resposta. 

4. Fuga 
Quando se perde a vontade de continuar lutando, um combatente buscará 
preservar sua vida a todo custo e sofrerá muita dificuldade em todas as suas 
técnicas, investindo tudo em movimentação. 


Dominar o medo significa poder intimidar outros combatentes, ou seja, manipular o nível 
de medo do adversário de acordo com sua postura e técnicas. 


Malícia 


A malícia, em princípio, consiste em se passar por ovelha enquanto se é aço. Ofereça 
escolhas ao seu adversário, mas controle todas as opções. Na malícia pode-se tornar seu 
opositor mais confiante com uma percepção de risco mínimo para fabricar uma 
armadilha, ou uma ilusão que possibilite mais alternativas. 


Se realmente deseja entender o que é malícia, estude os animais. O arminho é capaz de 
simular algo parecido com um ataque epilético para hipnotizar coelhos, lentamente se 
aproximando antes de investir e matá-los. O pássaro Drongo imita o alerta de suricates 
(avisando proximidade de gaviões, seus predadores) para então roubar comida deixada 
para trás. Os peixes fêmea da espécie Guppy (Poecilia reticulata) nadam ao lado de 
predadores para evitar serem estupradas pelos peixes macho (que tem órgãos 
reprodutores com lâminas) e chegam até a acompanhar outras fêmeas mais atraentes 
para usá-las como isca e escapar. Uma variação da aranha Cyclosa é capaz de juntar 
detritos perto de sua toca para construir uma imitação de uma aranha muito maior que si 
para assustar predadores, e também consegue simular movimento da réplica usando-a 
como isca e fugindo mesmo quando o truque não funciona. 


Observe, entenda e aprenda a explorar o comportamento de presa. 


Vazio 


"As pessoas têm medo de esvaziar as suas mentes 
temendo que sejam engolidas pelo vazio. 

O que não percebem é que 

a sua própria mente é o vazio." 


-Huangbo Xiyun 


Desacelerar 


Quando somos submetidos a experiências de perigo ou temos nosso corpo ameaçado, ao 
recontar nossas experiências é comum ter a noção de que o tempo passou mais devagar 
durante a experiência lembrada. 


Na realidade, quando expostos à experiências de risco intenso uma parte do nosso 
cérebro age aumentando a velocidade de processos cognitivos internos, amplificando a 
capacidade de análise, compreensão e tempo de resposta à ameaça iminente e como 
todos temos uma percepção de passagem de tempo normal e não compreendemos esse 
fenômeno essa aceleração cognitiva interna é interpretada como uma desaceleração do 
tempo externo. 


Isso pode te dar uma vantagem enorme quando acontece, se você souber todos os passos 
necessários para matar seu adversário. O mesmo pode acontecer com ele, então nunca 
baixe sua guarda ou menospreze um adversário por sua experiência, pois quanto menos 
experiência de combate maior a probabilidade de ele entrar nesse estado mental. 


Sabendo disso, incorpore movimentos desacelerados na sua rotina de treino para 
entender bem cada fração que constitui seus movimentos. Muitas vezes, numa luta de 
espadas a diferença entre sair vivo ou não é menor que centimetros. 


Entenda o conceito de Speedrun em jogos, observe o modo como os recordistas treinam 
e incorpore-o em seus combates. 


Técnicas e Fundamentos 


3º elemento: violência 


A violência é sua capacidade de coordenar seu corpo e mente para causar o máximo de 
dano físico e psicológico em seus adversários em qualquer situação de combate. 


Atacar é uma forma de violência, mas não seja tolo e perceba que a violência transparece 
em muitos outros aspectos do combate, como olhar, pisar, respirar, fingir, silenciar, 
imaginar, etc. 


O objetivo da violência é quebrar seu inimigo, de todas as maneiras possíveis. O ponto 
comum entre adversários confiantes, prontos e quebrados é que eles são suas mortes e 
você deve persegui-las com todas as armas que tem, no menor tempo possivel. 


Quanto mais tempo você gastar em uma morte, menos tempo terá para as próximas. 
Seja eficiente. 


Aprenda a canalizar completamente seu desejo de destruição em uma pessoa. Saiba 
assumir a postura de estar em uma missão e estar disposto a tudo para cumpri-la. 


Não lute em pé de igualdade com seu adversário, lute como um animal e o enxergue 
como a presa que ele é. Lute como se a morte dele fosse seu alimento. 


1. Fundamentos do ataque 10. Alternar 

2. Confirmação 11. Atrair golpe 

3. Finta 12. Desarmar 

4. Foco falso 13. Combate próximo 
5. Abertura falsa 14. Clamor 

6. Insultar 15. Contra-ataque 

7. Quebrar defesa 16. Combinações 

8. Ponto cego 17. Terceiro elemento 


9. Fendente 18. Golpe de oportunidade 


Fundamentos do ataque 
Ataques podem ser divididos em duas categorias: leves e pesados. 


Ataques leves acontecem quando após o impacto do golpe, sua lâmina faz a trajetória 
reversa e retorna à sua guarda quando iniciou o movimento. Ataques pesados acontecem 
quando após o impacto do golpe, sua lâmina continua a trajetória completa para depois 
voltar a sua guarda inicial. A principal diferença é que no ataque leve se intenciona tocar, 
e no ataque pesado se intenciona atravessar seu adversário. Essas são as intensidades. 


As possíveis direções de corte que você pode explorar passam por 6 pontos principais: 
ombro direito, ombro esquerdo, tronco esquerdo, tronco direito, perna esquerda, perna 
direita. Os ataques aos ombros se chamam altos; ao tronco, médios; às pernas, baixos. 


A estocada (perfuração) deve sempre ser um ataque leve, pois permite um retorno mais 
rápido a guarda. Pode-se estocar qualquer um dos 6 pontos de corte ou também o centro 
do tronco. 


Confirmação 


É sua obrigação acertar pelo menos dois golpes limpos — sem erros de postura, sem ser 
acertado, e que acertem em cheio o alvo — antes de considerar um adversário eliminado. 
Tenha em mente que o golpe só pode ser confirmado usando Olho morto. 


Uma alternativa é sustentar um golpe que acerte o torso por 1 segundo ou mais, mas isso 
envolve mais risco, use com parcimônia e mantenha sua visão de campo apurada. 


A Única coisa que cancela a confirmação é quando seu adversário indica que foi 
eliminado, falando “morto” ou algo que o valha. 


Fintar 
Fintar é o mesmo que fingir um golpe contra seu adversário. 


Um de seus objetivos é sondar a defesa inimiga nos aspectos: forma, guarda, tempo de 
reação, nível de ameaça e padrões de defesa. Outro objetivo é preparar um ataque real. 


Se dividem em 3 os tipos de finta: breve, justa e tardia. 


Fintas breves incluem pisar com força no chão e movimentos de torso acompanhados de 
movimentos sutis de braço. Essa finta é a menos arriscada e muitas vezes revela o tempo 
de reação do inimigo. 

Fintas justas acontecem quando se faz apenas metade do movimento necessário para um 
corte padrão. Essa finta é pouco arriscada e revela mais a forma e nível de ameaça. Fintas 
tardias acontecem quando se faz % do movimento necessário para um corte padrão. Essa 
finta é arriscada e revela padrões de defesa e contra-ataque. 


Durante fintas, esteja sempre pronto para defender e/ou contra-atacar. Finte o bastante 
para alimentar diferentes possibilidades de ataque na mente de seu adversário, mas 
combine com outras técnicas em intervalos aleatórios de forma a negá-los um padrão. 


É possível fintar com a mão sem a espada paralelamente a um corte padrão, de forma a 
criar dois arcos de ataque contra seu adversário, podendo comprometer seu padrão de 
defesa através de paranoia (focar a cabeça com a mão sem arma funciona melhor contra 
alguns). Isso é um golpe fantasma. 


Foco falso 
Foco falso é quando você abertamente olha para uma região do adversário e ataca outra. 


Para maximizar seu efeito, sempre mantenha toda a sua face alinhada com o centro do 
seu olhar. Essa técnica pode ser combinada com fintas e funciona especialmente bem 
com golpes fantasma. 


Abertura falsa 


Essa técnica consiste em oferecer uma forma e execução ruim contra um adversário, OU 
guarda baixa para compor uma armadilha e acertar uma defesa e/ou contra-ataque. 


Para executar essa técnica seu Ver através, Contra-ataque e tempo de reação devem ser 
excelentes ou você falhará. Um componente importante desta técnica é não quebrar a 
postura quando seu adversário usar fintas e só contra-atacar quando realmente receber 
um golpe, se comprometendo com Um corte. 


Insultar 


Há uma incrível variedade de maneiras de diminuir seu adversário, seja criativo. O foco de 
se insultar alguém é mover o estado de espirito do alvo, pois no momento em que você 
para de pensar na luta e começa a pensar em uma resposta ou julgamento você começa a 
lutar contra duas forças ao invés de uma. 


As formas mais altas de insulto vêm em forma de linguagem corporal, mas também há 
espaço para palavras: um bloqueio preguiçoso, dar de ombros, olhar para outro 
adversário, assobiar, cuspir, se alongar, trocar de mão, convidar mais de um adversário 
para o combate, prever uma morte, falar qual a abertura de seu adversário, etc. 


Quebrar defesa 


Quando se está lutando contra um adversário que tende a bloquear leve (esperando 
ataques leves), espere o momento certo e surpreenda com um ataque pesado. Uma das 
maneiras de fazer isso é dar um golpe leve, mas impor toda sua força assim que as 
espadas se cruzarem forçando a sua em direção ao ponto mais vulnerável da guarda ou 
manipulando o torque do contato buscando cruzar o forte da sua lâmina contra o fraco da 
adversária. Isso te permite torções e desarmes, dentro das circunstâncias propícias. 


Também é possivel fazer o contrário contra adversários que tendem a bloquear pesado 
demais e surpreendê-los com ataques leves, mas nessa situação é melhor investir no 
volume de golpes ou combinação com fintas ao invés de um golpe só. 


Ponto cego 


Essa técnica consiste em fintar na direção dos olhos do adversário, possivelmente 
fazendo-o fechar os olhos por um curto período de tempo. Você pode optar pela finta 
justa ou tardia para uma boa execução, seguida de golpe usando Um corte ou uma 
combinação de golpes leves. 


Caso seu adversário não saiba Olho morto, use esta técnica no momento certo e com 
parcimônia para abatê-lo rapidamente. 


Fendente 


Essa técnica é derivada de um golpe ensinado no livro Flos Duellatorum (escrito por Fiori 
dei Liberi) e é executada através de um golpe com arco de cima para baixo mirando os 
ombros, ao contrário da cabeça como no original. Durante seu arco de ataque, desça sua 
lâmina o mais perpendicular ao ombro possível e depois do acerto faça um arco de 
retorno na mesma trajetória ou uma que faça sua lâmina voltar longe da cabeça de seu 
adversário. Golpes leves são menos arriscados para sua execução, e a velocidade do golpe 
é fundamental para o sucesso. 


Alternar 


Essa técnica compreende alternar direção do arco no movimento de ataque durante a 
execução ou também alternar entre corte e estocada. Essa técnica segue o mesmo 
mecanismo das fintas, já que pode ser executada breve, justa ou tardia dependendo do 
momento em que você alternar durante o arco do golpe. 


Alternar pode comprometer seriamente a defesa e guarda de seu adversário, mas 
também te oferece um risco de receber um contra-ataque com golpe pesado. 


Atrair golpe 


Use sua mão livre para bloquear o contato visual com seu adversário e quando ele tentar 
acertar sua mão use um contra-ataque. Para executar bem essa técnica é necessário 
dominar: ver através, jogo de pés, tempo de reação e contra-ataque. O tempo necessário 
para que seu inimigo ataque sua mão e o quanto isso incomoda seu adversário varia de 
caso a caso. 


Desarmar 


Há muitas maneiras de se desarmar um adversário, mas no contexto do Swordplay o mais 
efetivo é usar golpe pesados contra combatentes com pegada fraca. Também é possivel 
aplicar isso contra adversários durante o ponto de contato do arco de um golpe, uma vez 
que a mão tem uma dificuldade maior de manter a pegada firme quando os braços estão 
totalmente estendidos. O ponto ideal para se acertar um golpe pesado com a intenção de 
desarmar é entre o forte e o fraco da lâmina do oponente, perpendicular ao arco de seu 
golpe e preferencialmente na chapa da lâmina. 


Antes de empregar essa técnica, julgue bem se a pegada do adversário é vulnerável. 


Não usar contra lanças e floretes ou espadas de estoque. Compreenda o centro de massa 
de objetos. 


Combate próximo 


Algumas vezes durante um combate você vai acabar perto demais do corpo de seu 
adversário, e na maioria dessas vezes vocês se encontrarão com lâminas cruzadas. 


Para tirar o máximo de proveito do combate próximo, você deve compreender o que são 
o forte e fraco das lâminas assim como a dinâmica da interação entre duas lâminas, pois 
só assim você podera explorar as vulnerabilidades oferecidas pela postura e face do seu 
oponente e prever o quanto de força ele aplicará no contato. Uma manobra possivel 
nessa posição se chama glissade - deslizar sua lâmina contra a outra para melhorar sua 
relação fraco/forte ou golpear. Na separação dos dois combatentes, há abertura para 
ambos aplicarem um golpe de oportunidade. 


Caso você porte uma adaga como arma secundária, seja rápido e preciso no saque para 
então dobrar seu bloqueio e golpear ou simplesmente acertar o máximo de punhaladas 
no torso de seu adversário. Durante o saque de uma adaga, há sempre uma chance de 
golpe de oportunidade. Tome muito cuidado para não acertar áreas inválidas. 


Clamor 


Gritar ameaçadoramente enquanto você ataca pode comprometer defesa, postura e 
estado de espirito de seu adversário. Porém é necessário ter noção do momento certo 
para execução e saber que alguns adversários são imunes. Comece a gritar dentro de sua 
mente e vá aumentando o volume conforme ataca. 


Não abuse dessa técnica, pode danificar sua voz. Para exemplos, ouça a maneira como 
adversários gritam no jogo Chivalry ou em campeonatos de Kendo. 


Contra-atacar 


Essa técnica consiste em atacar seu adversário enquanto ele desfere um ataque contra 
você. Como nas fintas, o contra-ataque pode ser: breve, justo ou tardio — variando se você 
inicia sua execução antes, durante ou depois do ataque de seu adversário, 
respectivamente. 


Contra-ataques breves devem focar o braço armado ou torso do adversário. Funciona 
bem contra inimigos rápidos, algumas combinações e ataques em movimento. Contra- 
ataques justos são executados simultaneamente ao golpe do seu adversário e requerem 
domínio sobre Ver através, assim como amplo conhecimento sobre golpes e suas 
vulnerabilidades. 

Contra-ataques tardios são executados assim que o golpe de seu adversário passa do 
ponto de impacto. Sua execução é a mais difícil dos três e requer mais flexibilidade ou 
movimentação para um acerto. 


O risco é baixo para a variante tardio, considerável na variante justa, e muito alto se você 
não souber com certeza o ritmo de seu adversário. 


Caso seu adversário esteja correndo na sua direção para atacar, prepare seu golpe de 
maneira que seu ponto de impacto o acerte no meio de um passo. Pratique isso. 


Combinações 


Somente comece a pensar em como combinar seus ataques depois de dominar cada um 
deles. Usar diferentes técnicas em uma sucessão rápida e fluida de movimento pode 
sobrecarregar a capacidade defensiva de seu adversário. Entretanto, para que isso seja 
uma técnica efetiva sua combinação já deve ter sido bem praticada para que flua e você 
deve na verdade focar em contra-ataques durante a execução, conforme a resposta do 
seu adversário. 


O ponto fraco dessa técnica é o alto gasto de energia em um curto espaço de tempo, 
então use-a somente quando apropriado e evite repetir combinações ou aplica-las contra 
adversários mais rápidos. 


Terceiro elemento 


Assim se denomina quando se faz um adversário olhar para trás acreditando estar 
encurralado entre você e um combatente adicional atrás de si e acerta um golpe de 
oportunidade. 


Para uma boa execução é fundamental assistir situações de dois contra um. O que o 
atacante que está sendo reforçado muda em sua forma, padrão de ataque e nível de 
ânimo? Como o combatente sozinho percebe que está sendo entretido por seu adversário 
para ser atacado pelas costas? 


Aja como se a situação estivesse acontecendo e um inimigo que possa Ver através vai 
reagir de acordo. É possivel também que seu adversário invista rapidamente contra você 
ou na direção contrária. Se você exagerar demais na atuação ou Usar essa técnica contra 
combatentes inexperientes, falhará. 


Essa técnica é extremamente dificil e você só pode usar uma vez contra cada adversário. 


Golpe de oportunidade 


As vezes elementos inesperados causarão perda de equilíbrio, quebra de guarda ou 
contato visual, mudança de estado de ânimo, entre outras dificuldades a um combatente 
e isso dará abertura para um golpe. 


O motivo da abertura é a diminuição, interrupção ou desvio de foco de seu adversário. 
Situações onde isso pode acontecer: escorregões, bater em obstáculos, hesitar, pular, 
empreender fuga, lutar contra múltiplos adversários, gritar comandos de grupo, prestar 
atenção em sons externos, etc. 


Técnicas e Fundamentos 


4º elemento: defesa 
A defesa é formada pela sua capacidade em neutralizar ataques de seus adversários. 


Defender é o porto seguro do verdadeiro espadachim. No entanto só pode se defender 
bem quem domina o elemento violência: pois defender é parte saber, parte executar, 
parte ser. 


A defesa nos mantem vivos em face de qualquer violência externa, logo deve sertreinada 
exaustivamente até que se torne natural. Para o verdadeiro espadachim, a 
invulnerabilidade se encontra na defesa. 


De todos os elementos, este é o que mais requer concentração e horas de treino para ser 
bem executado. Aprenda, treine, repita. 


A defesa, apesar de crucial é só uma engrenagem. Sem os outros elementos, você 
correrá muitos riscos mesmo com uma defesa impecável. Além de treinar muito o corpo 
para responder adequadamente é também preciso afiar a mente com o foco de: dividi-la 
em 2 partes, pois sua defesa deve sempre estar presente durante qualquer técnica. 


1. Fundamentos do bloqueio 
2. Guardas 

3. Acompanhar 

4. Esquivar 

5. Controle de campo 


6. Passada 


Fundamentos do bloqueio 


As possiveis direções de bloqueio que você pode usar passam por 8 pontos principais: 
ombro direito, ombro esquerdo, tronco central, tronco esquerdo, tronco direito, perna 
esquerda, perna direita e cabeça. 


Além disso, você deve igualar a intensidade do golpe que bloqueia: leves ou pesados. 
Contra ataques muito pesados, é necessário golpear com sua espada para equilibrar as 
forças. Cuidado quando enfrentar lâminas flexíveis, o arco que elas produzem requer um 
ajuste no ponto de interceptação do arco de bloqueio. 


Ver através, forma e adaptar são fundamentais para uma boa execução de bloqueio. 


Guardas 


As guardas, postas ou posturas de combate são as posições que nossos corpos e lâminas 
assumem ao nos prepararmos para um assalto. A posição dos pés, mãos, tronco, ponta da 
espada, direção da lâmina, pegada e ataques/bloqueios disponíveis integram 
características de cada guarda. 


Elas são fundamentais para ataque, defesa e movimentação então se dedique em 
aprender bem cada uma e também as diferentes formas de guarda, pois isso pode ser 
uma vantagem em combates futuros. 
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Acompanhar 


Acompanhar é o mesmo que espelhar os movimentos de seu adversário se mantendo 
minimamente fora de seu alcance. Isso pode ser usado contra inimigos mais rápidos, de 
forma a minar sua movimentação e acumular cansaço no alvo. Também é possivel distrair 
um inimigo dessa maneira, quando se luta 2 contra 1 mas é necessário complementar 
com fintas para confundir a defesa do adversário e dessincronizar ataques combinados. 


Esquivar 


Essa técnica é executada quando você posiciona seu corpo de maneira a evitar a 
trajetória de uma estocada ou arco de golpe do adversário. Seu objetivo é não ser 
acertado sem a necessidade de um bloqueio, permitindo um contra-ataque. 


São essenciais para uma boa esquiva: iniciar o movimento no momento certo, 
flexibilidade e noção de alcance. Esquivar e bloquear ao mesmo tempo são a marca de 
um espadachim mediocre, não faça isso. 


Controle de campo 


A partir da posição inicial do combate, o controle de campo é medido através de quanto 
cada lutador avançou e quem tem a vantagem de posicionamento contra seu 
adversário. Um objetivo de controlar o campo é fazer seu inimigo recuar em terreno 
desconhecido, aumentando seu risco. Outro objetivo é escolher aonde o combate vai se 
desenrolar. 


Através do controle de campo se pode fazer um adversário lutar encarando o sol, ou de 
uma posição menos elevada, ou ainda em um ambiente que dificulte o manejo de armas 
longas. 


Passada 


O movimento de avanço, recuo e deslocamentos laterais deve ser treinado 
minuciosamente e usado exaustivamente em combate para evitar quedas e negar 
aberturas aos adversários. O objetivo é sempre manter o equilibrio. 
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